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Sungguh bersama kesulitan ada kemudahan. Maka apabila engkau telah 
selesai (dari sesuatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang 
lain), dan hanya kepada Tuhanmulah engkau berharap 
(asy-Sharh: 6-8) 
 
Intensif merupakan kesungguhan hati untuk melakukan sesuatu agar 
tercapai hasil yang optimal. Ia adalah lawannya kemalasan 
(hikmah) 
 
Sebaik-baik orang adalah yang bermanfaat bagi orang lain 
(Al-Hadits) 
 
Harta yang paling menguntungkan ialah SABAR 
Teman yang paling akrap adalah amal 
Pengawal pribadi yang paling waspada adalah DIAM 
Bahasa yang paling manis adalah SENYUM 







Puji syukur alhamdulillah hamba panjatkan atas rahmat, hidayah dan 
karunia Allah SWT. Sholawat serta salam semoga tercurah kepada Rasulullah 
Muhammad SAW pemilik hati yang bersih. Akan kupersembahkan karya ilmiah 
ini dengan tulus kepada: 
1. Bapak dan ibu tercinta terima kasih atas do’a dan kasih sayang yang selalu 
kalian berikan dalam setiap langkahku, semoga tetesan keringat 
perjuangan bapak dan ibu terwujud sebagai keberhasilan dan 
kebahagiaanku. 
2. Adikku (Endah Sulistya Wati, Umi Nurhayati, Iis Arista Anggraeni) yang 
selalu menyayangiku dan mendoakan aku. 
3. Sahabat-sahabatku( Aftina, Naviah, Anik)  kenangan dan kebersamaan 
kita tak akan aku lupakan. Terimakasih atas bantuan dan motivasi yang 
selalu kalian berikan. Semoga ikatan persahabatan kita terpadu selamanya. 
4. Teman-teman kost ‘Wisma Ari’ Yuli, Yeni, Windi, Ririn, Nana, Eka, 
Rike, Desi, Tipen, Anes, Ana. Terimakasih atas kebersamaan dan canda 
tawa kalian jangan pernah berhenti berjuang meraih kebaikan. 
5. Teman-teman Matematika Angkatan 2007, khususnya kelas E terimakasih 
atas kebersamaannya. 
6. Teman-teman Mix_Computer terimakasih atas motivasinya 
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serta sholawat semoga selalu tercurah kepada uswatun khasanah  Rasulullah 
Muhammad SAW serta umatnya yang berpegang teguh di dalam agama-Nya. 
Skripsi ini disusun dan diajukan untuk memenuhi sebagian persyaratan 
guna mencapai gelar S-1 pendidikan matematika. Penelitian ini tersusun dan 
terlaksana tidak terlepas dari bantuan, pertolongan dan bimbingan dari berbagai 
pihak, baik berupa tenaga, pikiran, biaya maupun do’a. Untuk itu pada 
kesempatan ini penulis menyampaikan rasa terima kasih yang sebesar-besarnya 
kepada yang terhormat: 
1. Drs. Sofyan Anif, M.Si, selaku dekan Fakutltas Keguruan Dan Ilmu 
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2. Dra.Sri Sutarni, M.PD, selaku ketua Program Studi Pendidikan 
Matematika yang selalu memberikan pelayanan dan pengarahan untuk 
kebaikan para mahasiswanya. 
 viii 
 
3. Idris Harta, MA, Ph.D, selaku pembimbing I yang telah meluangkan 
waktu, bimbingan, petunjuk dan pengarahan sejak awal hingga selesainya 
skripsi ini. 
4. Masduki,S.Si,M.Si, selaku pembimbing II yang telah ikhlas membimbing 
mengarahkan dan memotivasi dalam mnyelesaikan skripsi ini. 
5. Lisning Sumanti, S.Pd, M.Pd, MM. selaku kepala sekolah SMP Negeri 1 
Boyolali yang telah mengijinkan dan membantu penulis untuk melakukan 
penelitian. 
6. Sri Wulandari S.Pd, selaku guru matematika kelas VIII SMP Negeri 1 
Boyolali yang sudah banyak membantu penulis dalam proses penelitian 
ini. 
7. Seluruh keluarga besar SMP Negeri 1 Boyolali atas kerjasamanya dalam 
melakukan penelitian. 
8. Semua pihak yang tidak bisa disebutkan satu persatu bantuanya dalam 
menyelesaikan skripsi ini. 
Semoga amal baik tersebut mendapatkan imbalan dari Allah SWT. 
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Tujuan penelitaian ini adalah untuk mengetahui: (1) pengaruh strategi 
pembelajaran berbasis Media Teknologi Komputer Wingeom dan Permainan 
Simulasi terhadap prestasi belajar siswa, (2) pengaruh respon siswa terhadap 
prestasi belajar siswa, (3) interaksi antara strategi pembelajaran matematika dan 
respon belajar siswa terhadap prestasi belajar siswa. Populasi dalam penelitian ini 
adalah seluruh siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Boyolali yang berjumlah 118 
siswa. Sampel yang diambil dalam penelitian ini sebanyak 46 siswa yang terdiri 
dari 23 siswa sebagai kelas Media Teknologi Komputer Wingeom dan 23 siswa 
sebagai kelas Permainan Simulasi. Teknik pengambilan sampel yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah cara undian. Metode pengumpulan data yang 
digunakan adalah metode tes, metode angket, dan metode dokumentasi. Teknik 
analisis data menggunakan uji analisis variansi dua jalan sel tak sama, yang 
sebelumnya dilakukan uji prasyarat analisis yang menggunakan program SPSS 
untuk uji normalitas dan uji homogenitas. Dari hasil analisis data diperoleh 
bahwa: (1)Terdapat pengaruh yang signifikan antara strategi pembelajaran 
berbasis media teknologi komputer Wingeom dan permainan Simulasi terhadap 
prestasi belajar matematika. Hal ini dapat didasarkan dari analisis data diperoleh F 
hitung = 5, 708 > F tabel = 4,085 dengan α = 5%. (2) Terdapat pengaruh respon 
belajar siswa yang signifikan terhadap prestasi belajar matematika. Hal ini 
didasarkan analisis data diperoleh F hitung = 3,742 > F tabel =3,232 dengan α = 5%. 
(3) Tidak terdapat interaksi yang signifikan antara strategi pembelajaran berbasis 
media teknologi komputer Wingeom dan permainan Simulasi terhadap  prestasi 
belajar matematika. Hal ini didasarkan dari penelitian diperoleh F hitung = 0,116 < 
F tabel = 3,232 dengan α = 5%. Penelitian ini menyimpulkan bahwa ada perbedaan 
prestasi belajar ditinjau dari strategi pembelajaran dan respon belajar, sedangkan 
interaksi antara strategi pembelajaran dan respon belajar tidak memberikan 
dampak yang berarti pada prestasi belajar khususnya dalam pokok bahasan 
bangun ruang kubus dan balok. 
 
Kata Kunci: Strategi pembelajaran, respon belajar siswa, prestasi belajar 
